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     Abstark 
Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah jenjang pendidikan dasar yang merupakan 
suatu upaya pembinaan yang ditujukan untuk anak sejak lahir sampai dengan usia enam 
tahun, yang dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu 
pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam 
memasuki pendidikan lebih lanjut, yang di selenggarakan pada jalur formal, nonformal 
dan informal. Pada penelitian ini akan dirancang  aplikasi pembelajaran berbasis 
multimedia untuk anak usia dini. Dalam perancangan aplikasi ini, diperlukan suatu 
observasi untuk mengetahui materi-materi yang diberikan dan minat para siswa, Agar 
dalam perancangan aplikasi nanti bisa sesuai apa yang dibutuhkan. Selanjutnya, 
pembuatan aplikasi dilanjutkan dengan perancagan use case, diagram aktifitas, data flow 
diagram, dan perancangan desain.  Hasilnya yaitu sebuah aplikasi yang dapat membantu 
para pengajar dalam memberikan materi belajar kepada siswa. Dimana berdasarkan 
survei aplikasi tersebut dapat meningkatkan minat siswa dalam memperhatikan materi 
yang di berikan oleh pengajar atau guru. 
Kata Kunci : Pendidikan anak usia dini (PAUD), multimedia, adobe flash. 
Abstract 
PAUD is represent most elementary education ladder. Elementary education for child 
with age one till six years. Many teacher and parent that start important realizing to give 
elementary education on this period. Many people mentioning it with a period of gold 
(golden age). Most teacher or instructor only submitting lesson by oral and do duty. 
Without developing before context of learn in this case cognate aspect get very big 
stimuli, while the other aspect is almost disregarded. Giving of items learn in PAUD tend 
to more focused by activity of academy  and tend to drag on because of often disregard 
aspect play at. 
At this research, research will design a study application being based on multimedia. To 
design this application is required by some conducted survey in some PAUD, which later 
will be made as guidance to design this application. 
 Result of from research, a application that able to assist the instructor in giving of items 
learn to student. Where this application can improve student enthusiasm in learning and 
tend to do not drag  on. 
 





Pendidikan merupakan proses interaksi yang mendorong terjadinya belajar. UNESCO 
mengemukakan dua prinsip yang relevan yang pertama, pendidik harus di letakkan pada 
empat pilar yaitu belajar mengetahui (learning to know), belajar melakukan (learning to do), 
belajar untuk hidup bersama (learning to life together) dan belajar jadi diri sendiri (learning 
to be), kedua belajar untuk seumur hidup (life long learning) (Mulyasa, 2006:5). 
Anak-anak memiliki karakteristik yang berbeda dengan orang dewasa dalam 
berperilaku. Dengan demikian dalam hal belajar anak juga memiliki karakteristik yang tidak 
sama pula dengan orang dewasa. Karakteristik cara belajar anak merupakan fenomena yang 
harus dipahami dan dijadikan acuan dalam merencanakan dan melaksanakan pembelajaran 
untuk anak usia dini. Adapun karakterisktik cara belajar anak menurut Masitoh dkk. (2009: 
6.9-6.12) adalah: 
1. anak belajar melalui bermain. 
2. anak belajar dengan cara membangun pengetahuanya. 
3. Anak belajar secara alamiah. 
4. Anak belajar paling baik jika apa yang di pelajari mempertimbangkan 
keseluruhan aspek pengembangan, bermakna, menarik, dan fungsional. 
Anak-anak memiliki cara belajar yang berbeda. Cara belajar tersebut dapat bersifat 
visual, auditori maupun kinestetik. Namun, pada kenyataannya banyak anak-anak memilih 
metode pembelajaran menggunakan multimedia karena dirasa lebih mudah dipahami serta 
menarik. 
Kebanyakan pendidik masih menggunakan metode pembelajaran yang bersifat 
konvensional, dimana peserta didik adalah penerima pengetahuan yang pasif, sedangkan 
pendidik sebagai pemberi informasi dan mengharapkan peserta didik untuk menghafal dan 
mengingat informasi yang diberikannya. Pembelajaran secara konvensional yang kurang 
menarik ini membuat peserta didik cenderung bosan dan tidak memahami apa yang 
disampaikan oleh pendidik.  
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Melalui tulisan ini penulis akan membahas hasil penelitian tentang perancangan aplikasi 
pembelajaran berbasis multimedia pada anak usia dini. Sehingga dapat membantu para 
pengajar dalam pemberian materi kepada sisiwa. 
2. Metode 
Metode yang digunakan penulis dalam aplikasi pengelolaan publikasi mahasiswa ini adalah 
dengan SDLC (The Sistems Development Life Cycle) yang mempunyai beberapa tahapan-
tahapan. Tahapan dalam SDLC antara lain sebagai berikut : 
2.1 Studi kelayakan 
Dilakukan oleh software developer dengan mempelajari konsep sistem yang 
diinginkan oleh pihak manajemen, apakah sistem baru tersebut realistis dalam 
masalah pembiayaan, waktu, serta perbedaan dengan sistem yang ada sekarang. 
Biasanya, dalam tahap ini diputuskan untuk meng-up date sistem yang ada, atau 
menggantinya dengan yang baru. 
2.2 Analisis 
Pengguna dan software developer bekerjasama mengumpulkan, mempelajari, dan 
merumuskan kebutuhan-kebutuhan bisnis. 
2.3 Desain 
Pada langkah ini dilakukan pembuatan blueprint sistem. Di dalamnya termasuk 
penyesuaian dengan arsitektur telekomunikasi, hardware, dan software untuk 
pengembangan lebih lanjut, serta membuat model sistem menciptakan model 
graphical user interface (GUI), database, dan lain-lain. 
2.4 Pengujian 
Setelah sistem berhasil dikembangkan, langkah selanjutnya adalah pengujian untuk 
melihat apakah sistem telah sesuai dengan harapan dan kebutuhan pengguna. Dalam 
tahap ini, juga dilakukan debugging dan penyesuaian-penyesuaian akhir. 
2.5 Implementasi 
Tahap ini, software yang telah diuji siap diimplementasikan kedalam sistem 





3. Hasil penelitian 
Hasil perancangan disajikan dalam bentuk interaktif untuk pendukung pemberian materi 
pembelajaran kepada Anak Usia Dini, yang berisi tentang materi membaca, berhitung dan 
latihan soal, yang menjadikan aplikasi ini lebih bermanfaat bagi penggunanya. 
Dengan  aplikasi pembelajaran  multimedia ini dapat  membantu para pengajar dalam 
memberikan materi dan untuk lebih menarik minat anak-anak PAUD dalam  mempelajari 
materi yang di berikan serta menjadikan metode pembelajaran yang menarik serta interaktif. 
Aplikasi pembelajaran berbasis multimedia pada anak usia dini ini dibuat dengan 
menggunakan adobe flash. Aplikasi ini terdiri dari beberapa menu yaitu, membaca, 
menghitung, soal dan tentang. 
3.1 Halaman Awal 
 
Gambar 1. Halaman Awal 
Halaman awal berisi tombol masuk untuk menuju ke aplikasi selanjutnya. 
Merupakan tampilan awal ketika aplikasi dijalankan, pengguna dapat menekan 
tombol warna hijau untuk masuk ke aplikasi selanjutnya. 
Setelah user masuk ke aplikasi akan tampil 4 menu pilihan yakni menu membaca, 
apabila user masuk menu membaca maka akan tampil media tentang membaca yang 
disertai gambar, sedangkan user masuk menu menghitung maka akan tampil media 
tentang berhitung yang juga disetai gambar, user masuk  soal maka akan tampil 
beberapa soal, dan jika user masuk menu tentang program maka akan tampil 
informasi data diri yang membuat program aplikasi ini. 
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3.2 Halaman Menu Utama 
 Setelah user memulai aplikasi maka akan masuk pada halaman menu utama, 
seperti pada Gambar 2. 
 
Gambar 2. Halaman Menu Utama 
 Halaman Utama. merupakan halaman utama, pada halaman menu utama 
terdapat menu membaca, menghitung, soal, dan tentang program. 
3.3 Halaman Membaca 
Halaman ini menampilkan menu membaca tampilan informasinya adalah 
mengenai membaca, ejaan di sertai gambar. Seperti pada Gambar 3. 
 
Gambar 3. Halaman Membaca 





3.4 Halaman Menghitung 
Halaman ini merupakan menghitung yang disertai gambar dan jumlah dari 
gambar tersebut. Seperti pada Gambar 4. 
 
Gambar 4. Halaman Menghitung 
Pada halaman tampilan menghitung terdapat gambar yang disertai dengan 
jumlah gambar. 
3.5 Halaman Soal 
Halaman ini merupakan halaman beberapa latihan soal yang terdapat dua menu, 
yaitu membaca dan menghitung. Seperti  pada Gambar 5.  
 
 
  Gambar 5. Halaman Latihan Soal. 
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3.6 Halaman Soal Membaca 
Pada halaman ini terdapat latihan-latihan soal membaca dengan beberapa pilihan 
jawaban dari soal tersebut. Seperti pada gambar 6. 
 
Gambar 6. Halaman Latihan Membaca 
3.7 Soal Menghitung 
Pada halaman ini terdapat latihan-latihan soal membaca dengan beberapa pilihan 
jawaban dari soal tersebut. Seperti pada gambar 4.7  
. 






Dalam halaman ini terdapat menu membaca menghitung dan latihan soal yang bisa 
dijadikan sebagai media pembelajaran untuk para guru PAUD. 
Perbedaan media pembelajaran ini dengan media pembelajaran dengan buku panduan 
yaitu media ini lebih interaktif dan menarik sehingga menambah keinginan seorang anak 
untuk belajar membaca dan menghitung. 
Pada perbandingan dengan media pembelajaran multimedia sebelumnya yaitu tidak 
terdapatnya permainan edukatif yang mungkin bisa membantu minat anak dalam belajar.  
5. Kesimpulan 
Perancangan aplikasi pembelajaran berbasis multimedia pada anak usia dini (PAUD) telah 
selesai di buat dan pada hasil penelitian menunjukan bahwa aplikasi pembelajaran 60% 
cocok diperuntukkan bagi anak usia dini yaitu 1 sampai 5 tahun dan sangat cocok sebanyak 
40%, juga dalam hal ketertarikan siswa dalam belajar 60% tertarik dan 40%  sangat tertarik. 
100% pendidik menyatakan aplikasi pembelajaran memiliki tampilan yang menarik, 80% isi 
aplikasi secara keseluruhan lengkap dan hanya 20% yang berpendapat tidak lengkap serta 
dalam membantu proses mengajar 80% pengajar menyatakan sangat membantu dan 20% 
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